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This research is driven by the low level of understanding among Grade XII Accounting
students at SMK regarding fixed asset depreciation, particularly in selecting the
appropriate calculation formulas. The dominance of conventional methods and the lack
of visual media have caused students to become passive, while internet quota
constraints limit their access to digital materials. This study aims to develop
instructional video media for fixed asset depreciation, accessible via posters, QR codes,
and a website, to efficiently visualize abstract concepts. The research method
employed is Research and Development (R&D) using the ADD (Analysis, Design,
Development) model. Data collection instruments included validation sheets from
material experts and media experts, as well as response questionnaires from teachers
and students. The data analysis technique used was quantitative descriptive analysis.
The results indicate that the developed media is highly feasible, with a material expert
validity percentage of 93.75% and a media expert validity percentage of 97.50%.
Feasibility testing showed a teacher response of 95.37% and a student response of
92.33%, both falling into the "highly feasible" category. It is concluded that this website
and QR Code-based instructional video is valid and feasible for use as an effective and
efficient supporting learning medium.
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Penelitian ini didorong oleh rendahnya tingkat pemahaman siswa kelas XII jurusan
Akuntansi di SMK mengenai penyusutan aset tetap, khususnya dalam memilih rumus
perhitungan yang tepat. Dominasi metode konvensional dan kurangnya media visual
menyebabkan siswa cenderung pasif, sementara batasan kuota internet membatasi
akses siswa terhadap materi digital. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran video pembelajaran materi penyusutan aset tetap yang diakses
melalui poster, kode QR dan website untuk memvisualisasikan konsep abstrak secara
efisien. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D)
dengan model ADD (Analisis, Desain, Pengembangan). Alat pengumpulan data meliputi
lembar validasi ahli materi, ahli media, dan kuesioner tanggapan guru dan siswa.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif. Hasil
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat layak, dengan persentase
validitas ahli materi sebesar 93,75% dan persentase validitas ahli media sebesar
97,50%. Uji kelayakan menunjukkan respons guru sebesar 95,37% dan respons siswa
sebesar 92,33% dalam kategori sangat layak. Disimpulkan bahwa video pembelajaran
berbasis website dan QR Code ini valid dan layak digunakan sebagai media pendukung
yang efektif dan efisien.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki kontribusi yang sangat
signifikan dalam menentukan sejauh mana
kemajuan suatu bangsa. Menurut Ki Hajar
Dewatara, pendidikan adalah usaha yang ber-
tujuan meningkatkan kepribadian, kecerdasan,
dan kondisi fisik individu, sehingga mereka
mampu untuk berkembang secara harmonis.
Pendidikan tidak terbatas pada sekolah atau
lembaga resmi, tetapi mencakup berbagi
pengalaman dan interaksi yang membantu
seseorang berkembang dan belajar (Permadi, A.
S.et all 2024). Berdasarkan Undang-Undang

Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003,
tujuan pendidikan nasional adalah mengem-
bangkan potensi peserta didik menjadi manusia
beriman, bertakwa, berakhlak mulia, demokratis,
dan juga Dbertanggung jawab. Pendidikan
dimaksudkan untuk mengembangkan potensial
siswa agar mereka menjadi individu yang
memiliki iman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa, berbudi Iuhur, berpendidkan,
terampil, inovatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang bertanggung jawab. Pendidikan
memiliki peran strategis dalam mencapai tujuan-
tujuan tersebut (Saputril & Soleha, 2022).

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

4885


mailto:stefanimutiaraputri@student.ui.ac.id

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)
Volume 9, Nomor 5, Mei 2026 (4885-4894)

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
bertanggung jawab secara strategis untuk
menyiapkan siswa yang kompeten dan siap
memasuki dunia kerja. Dalam proses tersebut,
media pembelajaran berfungsi penting untuk
mendukung tercapainya kompetensi yang
ditargetkan. Pada program keahlian Akuntansi,
salah satu materi yang menjadi fondasi penting
adalah Akuntansi Keuangan, khususnya materi
penyusutan aset tetap. Materi ini berperan
penting karena tidak  hanya memengaruhi
laporan keuangan. Selain itu, berfungsi sebagai
pengukur kemampuan siswa dalam mengelola
data keuangan dengan cara yang profesional dan
akurat (Qotrunnada & Susilowibowo, 2021).

Siswa program keahlian akuntansi harus
memahami konsep penyusutan aset karena
berhubungan langsung dengan perhitungan laba
dan nilai aset perusahaan (Rosita & Hardini,
2022). Namun, kenyataannya banyak siswa yang
masih kesulitan menggunakan metode
penyusutan dan menerapkannya ke berbagai
situasi transaksi. (Rachmania & Listiadi, 2022)
mencatat bahwa kesulitan dalam memahami
konsep penyusutan, pencatatan, dan penerapan
aset terus berdampak pada hasil belajar yang
buruk bagi beberapa siswa, beberapa di
antaranya memperoleh nilai di bawah KKM.
Selaras dengan itu, (Ul-ula, 2023) menyatakan
bahwa mata pelajaran teknis seperti penyusutan
membutuhkan bantuan visual yang memadai
untuk membantu siswa mengikuti alur
perhitungan secara sistematis. (Khamidah, 2014)
mengungkapkan bahwa penggunaan media
animasi interaktif di SMK, khususnya dalam
materi yang berkaitan dengan pengelolaan kartu
aset tetap, kemampuan untuk mengatasi
hambatan dalam memahami konsep-konsep
abstrak. Audio, visual, dan teks digabungkan
dalam media ini, sehingga materi tersebut
terlihat lebih jelas dan menarik, serta untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar.

Berdasarkan temuan dari pengamatan yang
dilakukan di SMK menunjukkan bahwa siswa
kelas XII program keahlian akuntansi masih salah
memilih rumus metode penyusutan. Contohnya,
metode garis lurus, metode saldo menurun
ganda, metode jumlah angka tahun, metode
jumlah jam Kkerja, dan metode produksi. Skor
ujilan menunjukkan tingginya kesalahan pada
soal yang berhubungan dengan penyusutan aset
tetap. Permasalahan itu diperparah dengan
strategi pembelajaran konvensional yang masih
befokus pada pendidik dan minim penggunaan
media visual. Hal ini relevan dengan studi

(Fatimah et al.,, 2025) yang menemukan bahwa
kompleksitas materi akuntansi seringkali
menjadi hambatan utama bagi siswa, terutama
jika proses pembelajaran masih didominasi oleh
strategi konvensional yang kurang variatif.
(Rachmania & Listiadi, 2022) menemukan bahwa
bahan ajar yang kurang variatif menyebabkan
siswa dengan cepat merasa bosan dan kesulitan
memahami materi penyusutan, pencatatan dan
penerapan aset tetap. Hal ini sejalan dengan
temuaan (Nugroho et al. 2025) yang menyatakan
bahwa ketergantungan pada metode ceramah
tanpa bantuan visual yang memadai meng-
akibatkan siswa menjadi pasif, mudah bosan, dan
kesulitan memahami materi yang bersifat teknis
Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam
penyajian materi.

(Zaman & Listiadi, 2022) menambahkan
bahwa penggunaan media berbasis teknologi
informasi dapat mempermudah pemahaman
siswa melalui penyajian visual yang lebih
konkret. Studi (Rohendi et al., 2023) di sekolah
vokasi (SMK) menegaskan bahwa pembelajaran
yang didukung media berbasis online terbukti
efektif meningkatkan kemampuan siswa karena
materi dapat diakses kapan saja, mengatasi
keterbatasan jam tatap muka di kelas. Secara
spesifik, (Wulansari & Nilam Tyas, 2025)
menekankan bahwa integrasi teknologi Quick
Response (QR) Code dalam media pembelajaran
terbukti efektif untuk mempermudah akses
materi secara instan serta meningkatkan fokus
dan motivasi belajar siswa. Sejalan dengan itu,
penelitian (Sumarlin, 2022) mengembangkan
aplikasi pembelajaran berbasis komputer untuk
mempermudah proses penghitungan penyusutan
aset tetap di SMK. Media ini dibuat agar siswa
dapat memahami konsepnya secara sistematis,
meminimalisasi kesalahan perhitungan, dan
meningkatkan ketepatan dalam pencatatan
akuntansi. Maka dari itu hal ini dapat digunakan
sebagai sebagai sarana pembelajaran tambahan
untuk mempelajari tentang penyusutan aset
tetap.

Hasil yang diperoleh dari wawancara Wakil
Kepala Sekolah bidang kurikulum, guru
Akuntansi Keuangan, dan siswa kelas XII
Akuntansi, pada tanggal 27 Agustus 2025 dapat
diketahui bahwa metode pembelajaran inovatif,
mudah diakses dan hemat kuota sangat
diperlukan. Sementara guru mengatakan bahwa
keterbatasan media menghambat penyampaian
materi, menggunakan teknologi memungkinkan
siswa lebih cepat memahami materi dan flesikbel
digunakan kapan saja, siswa mengatakan bahwa
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visualisasi perhitungan yang mudah diakses
dengan kuota terbatas dan mudah digunakan
kapan saja akan sangat membantu mereka
memahami materi khususnya penyusutan aset
tetap secara lebih menyeluruh. Menanggapi
kebutuhan tersebut, penelitian ini menghasilkan
sebuah video pembelajaran berbasis animasi
sebagai media pembelajaran yang menarik dan
komunikatif untuk menunjukkan langkah-
langkah perhitungan penyusutan aset tetap.
Media ini diintegrasikan dengan poster QR code
dan website agar dapat diakses secara hemat
kuota. Hal ini menjadi solusi terhadap keluhan
siswa tentang tingginya konsumsi data saat
mengakses platform seperti YouTube. (Rosita &
Hardini, 2022) membuktikan bahwa website
pembelajaran berbasis aset tetap dapat menjaga
kualitas materi sekaligus mengurangi peng-
gunaan data. Selanjutnya (Rosalina et al., 2010)
menunjukkan bahwa integrasi media digital
dengan desain visual yang tepat mampu
meningkatkan efisiensi pembelajaran secara
umum.

Hal ini telah dibuktikan oleh penelitian
(Arifiyani & Susanti, 2020) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Vidio pada
Mata Pelajaran Pratikum Akuntansi Lembaga
Pemerintah Kelas XI Akuntansi di SMK Negeri
Surabaya” memiliki keterkaitan yang erat dengan
topik penelitian saat ini. Hasil temuan diperoleh
menunjukkan bahwa sumber pembelajaran video
yang dikembangkan dinyatakan sangat baik
dalam mekanisme pembelajaran akuntansi,
karena mampu membantu pemahaman materi
pembelajaran melalui presentasi audiovisual
yang menarik, dan sesuai kebutuhan pembela-
jaran. Selain itu penelitian dari (Rupiyanto &
Fitriani, 2025) yang berjudul “Pengembangan
Media Video Pembelajaran Akuntansi pada
Materi Akuntansi Perusahaan Jasa di Kelas XI
AKL SMK PGRI Pekanbaru” juga menunjukkan
bahwa media video animasi dibuat menggunakan
model ADDIE terbukti valid, fungsional, dan
efisien. Hal ini semakin menegaskan nilai aplikasi
yang tinggi dari media video animasi dalam
pembelajaran akuntansi, Kkhususnya untuk
meningkatkan pemahaman siswa pada materi
akuntansi perusahaan jasa. Meskipun demikian,
berbagai penelitian sebelumnya masih bersifat
umum dan belum secara spesifik menyasar topik
penyusutan aset tetap sebagai salah satu materi
yang dikenal sulit dipahami siswa SMK. Selain itu,
sebagian besar media yang dikembangkan juga
belum memperhatikan aspek aksesibilitas digital,
seperti kebutuhan akan media yang hemat kuota,

aksesbilitas lintas perangkat, dan penyediaan
dukungan untuk siswa dengan kebutuhan khusus
(misalnya subtitle dan narasi audio) yang jarang
menjadi perhatian utama.

Media yang adaptif dan inklusif sangat penting
untuk pembelajaran di SMK karena dapat
digunakan oleh berbagai siswa. Pada penelitian
ini, meskipun tidak ada siswa dengan kebutuhan
khusus sebagai subjek penelitian, fitur
aksesibilitas tetap ada guna menjamin bahwa
media pembelajaran bisa dipergunakan secara
luas dalam berbagai situasi. Dengan demikian,
media yang dibuat lebih dari sekadar memenuhi
kebutuhan saat ini tetapi juga dapat diterapkan
pada konteks pembelajaran yang lebih beragam
dalam jangka panjang. Sehingga, terdapat
kesenjangan dalam pengembangan media
pembelajaran yang benar-benar adaptif terhadap
kebutuhan siswa di lapangan. Penelitian ini
memaparkan inovasi melalui desain media
pembelajaran berupa video animasi berbasis
karakter yang menampilkan perhitungan metode
penyusutan aset tetap. Video ini diintegrasikan
dengan QR code dan website khusus untuk
membuatnya mudah diakses. Metode ini masih
jarang diterapkan dalam pengembangan media
akuntansi di SMK. Media ini diharapkan dapat
membantu guru dan siswa mengatasi tantangan
pedagogis dan teknis.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
membuat media pembelajaran video berbasis
karakter animasi yang terintegrasi dengan QR
code dan website khusus. Media ini akan
menawarkan solusi inovatif untuk kesulitan
siswa SMK dalam memahami konsep dan
perhitungan penyusutan aset tetap. Berdasarkan
latar belakang tersebut timbul Kketertarikan
untuk merancang suatu penelitian dengan judul
“Pengembangan Video Pembelajaran Animasi
pada Materi Penyusutan Aset Tetap untuk Siswa
Kelas XII Akuntansi di SMK Perbankan Riau
melalui Akses Poster QR Code dan Website”.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan atau Research and Development
(R&D). Model pengembangan yang digunakan
adalah ADDIE, dan pembahasannya mencakup
hingga tahap ketiga, yaitu Pengembangan
(Development). Tujuan penelitian ini adalah
untuk menyediakan produk video pembelajaran
yang telah diverifikasi secara teoritis oleh para
ahli sebelum digunakan. Karena fokus penelitian
ini adalah pada desain dan validasi produk,
bahkan tahap implementasi dan evaluasi tidak
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dilakukan Namun, guna mengetahui tingkat
kepraktisan media yang dikembangkan, peneliti
melakukan uji coba terbatas untuk mendapatkan
tanggapan dari satu orang guru Akuntansi
Keuangan dan siswa kelas XII Akuntansi 2 SMK.
Proses pengembangan produk dalam penelitian
ini dapat dilihat secara visual pada Gambar 1.

MODEL ADDIE
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Gambar 1. Tampilan Model ADDIE

Prosedur Penelitian Untuk mencapai tujuan
ini, menggunakan model ADDIE yang dibatasi
oleh tahap pengembangan yang tercantum di
bawah ini:

1. Tahap Analisis (Analyze): Sebagai langkah
awal, para peneliti menganalisis kebutuhan
melalui observasi di kelas Akuntansi 2 kelas
12 di SMK dan wawancara mendalam dengan
Wakil Kepala Sekolah Bidang Kurikulum dan
guru mata pelajaran. Fokus utama analisis ini
adalah untuk memetakan kesulitan spesifik
yang dihadapi siswa dalam memahami materi
tentang penyusutan aset tetap dan meng-
evaluasi ketersediaan fasilitas pendukung
video di sekolah.

2. Tahap Desain (Design): Berdasarkan hasil
tahap sebelumnya, peneliti mulai merancang
storyboard dan naskah untuk video
pembelajaran. Selain konten video, tahap ini
juga mencakup desain poster, kode QR, dan
situs web sederhana yang berfungsi sebagai
pintu masuk cepat bagi siswa untuk
mengakses tautan video.

3. Tahap Pengembangan (Development): Setelah
rancangan selesai, peneliti melanjutkan ke
proses produksi video yang meliputi
pengambilan gambar, pengisian suara, dan
editing hingga pengemasan materi ke dalam
format digital. Untuk memastikan kualitas
produk, dilakukan uji validasi oleh ahli materi
untuk menilai kebenaran substansi konten
dan ahli media untuk menilai kualitas audio

IIL.

dan visual. Selanjutnya, peneliti melakukan uji
coba terbatas untuk memperoleh data respons
praktis dari guru mata pelajaran dan siswa
sebagai pengguna akhir. Data respon ini
kemudian dianalisis untuk memastikan bahwa
media telah memenuhi kriteria kepraktisan
dan layak digunakan dalam pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

. Hasil Penelitian

1. Proses Pengembangan Media dengan

Tahapan ADDIE
Penelitian ini menghasilkan produk

berupa media video pembelajaran tentang

materi penyusutan aset tetap yang
terintegrasi melalui situs web dan poster

QR Code. Pengembangan dilakukan

menggunakan model ADDIE, terbatas pada

tahap Pengembangan. Berikut adalah
rincian hasil pada setiap tahap:

a) Tahap Analisis (Analyze): Berdasarkan
wawancara dan pengamatan yang
dilakukan pada tanggal 27 Agustus 2025
di SMK, ditemukan bahwa siswa kelas
XII  jurusan akuntansi mengalami
kesulitan dalam memahami konsep
abstrak penyusutan aset tetap. Selain itu,
waktu tatap muka yang terbatas dan
keluhan siswa mengenai pemborosan
kuota data saat mengakses platform
video eksternal menjadi hambatan
utama. Oleh karena itu, diperlukan
media interaktif yang mandiri dan masih
ekonomis dalam hal kuota akses.

b) Tahap Desain (Design): Pada tahap ini,
naskah materi disusun sesuai dengan
kurikulum dan storyboard video dibuat.
Desain video awal dibuat menggunakan
aplikasi Canva, dengan fokus pada
visualisasi aset tetap. Selain itu, sebuah
situs web sederhana dikembangkan
sebagai repositori video agar siswa tidak
perlu mencari materi secara manual di
platform publik yang mengonsumsi
banyak data.
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Gambar 2. Tampilan Sketsa Video

Pembelajaran

Gambar 3. Tampilan Pemilihan Karakter
Video
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Gambar 4. Tampilan Sketsa Awal Website

¢ VIDEO PEMBELAJARAN DAN
KUIS INTERAKTIF

KUIS INTERAKTIF
Video Pembelajaran
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Gambar 5. Tampilan Sketsa Video
Pembelajaran Di Website
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Gambar 6. Tampilan Sketsa Poster
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Gambar 7. Tampilan Penempatan QR Code

Pada Poster

c) Tahap Pengembangan (Development):
Tahap ini merupakan fase realisasi
produk, di mana desain storyboard
diubah menjadi video pebelajaran yang
lengkap. Proses produksi meliputi
pembuatan aset visual, perekaman
narasi (dubbing), dan penyuntingan
untuk  memastikan  materi  tetap
ditampilkan dengan jelas. Video yang
telah selesai kemudian diunggah dan
diintegrasikan ke dalam situs web
Google Sites, lalu dihubungkan dengan
kode QR untuk memudahkan akses
siswa. Antarmuka produk akhir dapat
dilihat pada Gambar 6.

5 METODE PENYUSUTAN ASET TETAP

METODE GARIS LURUS (STRAIGHT,

LINE METHOD) o’o

METODE JUMLAH ANGKA TAHUN
(SUM OF THE YEARS DIGIT
METH0DZ0)

METODE PENYUSUTAN SALDO
MENURUN GANDA (DECLINING
BALANCE METHOD)

METODE HASIL PRODUKSI

(PRODUCTIVE OUTPUT
METHOD
S H‘i‘;'ﬂ s
We, -

METODE SATUAN JAM KERJA
(SERVICE HOURS METHOD

Gambar 8. Tampian Video Pembelajaran
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2. Tahap Validasi Ahli

Sebelum diujicobakan, produk ini melalui
tahap validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Berdasarkan instrumen penilaian,
dua ahli materi (Guru SMK jurusan
Akuntansi) memberikan skor rata-rata
93,75% dengan Kkategori "Sangat Valid".
Skor tersebut diperoleh dari validasi
pertama mendapatkan skor sebesar 90,63
dan validasi yang kedua sebesar 96,87%
Sementara itu, evaluasi dari dua ahli media
(Dosen Pendidikan Akuntansi dan Guru
. SMK  DKV) menghasilkan rata-rata
( persentase sebesar 97,5%, yang juga masuk
i dalam kategori "Sangat Valid". Skor
tersebut diperoleh dari validasi pertama
sebesar 100% dan validasi kedua 95%.
Ringkasan data  validasi tersebut

selengkapnya disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validasi Ahli

No  UjiValidasi Skor Rata- Kategori

n FETIPCN . [ o A ] Ahli Lol
Gambar 10. Tampilan Awsal Website L Materi 93,75 Sangat Valid
) . 2 Media 97,5 Sangat Valid
B o % Rata-rata Skor 95,62 Sangat Valid

3. Tahapan Uji Kepraktisan
Setelah dinyatakan valid, media diimple-
mentasikan melalui uji coba terbatas pada
peserta didik kelas XII AKLT 2. Tingkat
kepraktisan media kemudian dievaluasi
menggunakan instrumen angket respons

! i y yang melibatkan seorang guru mata
- Lo pelajaran Akuntansi Keuangan serta 24
Gambar 11. Tampilan Video peserta didik sebagai responden.

Pembelajaran Di Website
Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan

No UjiValidasi Skor Rata- Kategori
Ahli rata
1 Guru 95,37 Sangat Praktis
2 Peserta 93,01 Sangat Praktis
_MENGENALI FAHTOR PENYUSUTAN Didik
Rata-rata Skor 94,19 Sangat Praktis

T

|\Il“1

I
HFII"I"EiﬂAFHAH METOOE PENYUSUTAN

I
et

Berdasarkan Tabel 2, hasil penilaian
kepraktisan menunjukkan skor respons
guru sebesar 95,37%, sementara rata-rata
respons dari 24 peserta didik mencapai
93,01%. Pencapaian ini menempatkan
media tersebut dalam kategori "Sangat
Praktis", yang membuktikan bahwa produk
inovasi ini mudah dioperasikan, memiliki

TMENJADI AHUNTAT GERDAS

Gambar 11. Tampilan Poster dan QR
Code
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instruksi yang eksplisit, serta efektif dalam
memicu antusiasme siswa.

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video
pembelaran materi penyusutan aset tetap
yang dikembangkan memiliki tingkat validitas
yang sangat tinggi. Berdasarkan penilaian ahli,
skor validasi materi rata-rata mencapai
93,75%, yang masuk dalam kategori “Sangat
Valid”. Prestasi ini diperoleh dari validasi
pertama oleh guru mata pelajaran Akuntansi
Keuangan sebesar 90,63% dan validasi kedua
oleh Ketua Jurusan Akuntansi Sekolah
Kejuruan sebesar 96,87%. Skor validitas yang
tinggi ini disebabkan oleh fakta bahwa materi
yang dikembangkan telah memenuhi standar
kesesuaian antara konten dan Kkurikulum,
kompetensi dasar, serta tujuan pembelajaran
yang ditargetkan. Produk ini dianggap mampu
menyajikan materi penyusutan aset tetap
secara komprehensif namun tetap mudah
dipahami melalui kejelasan langkah-langkah
perhitungan dalam setiap metode. Selain itu,
aspek linguistik menjadi keunggulan karena
menggunakan bahasa yang komunikatif,
efektif, dan ringkas, sehingga menarik minat
dan motivasi siswa untuk belajar. Peningkatan
motivasi melalui media interaktif sejalan
dengan penelitian terbaru (Syamsudin &
Rahmadonna, 2025) yang membuktikan
bahwa pengembangan pembelajaran
multimedia interaktif dapat secara signifikan
meningkatkan motivasi siswa dan hasil
belajar. Kompatibilitas antara alat evaluasi
dan materi yang disajikan juga memastikan
bahwa video ini tidak hanya berfungsi sebagai
media tontonan tetapi juga sebagai sarana
pembelajaran mandiri yang sistematis. Hal ini
sejalan dengan pandangan bahwa media
visual yang memadai diperlukan untuk
membantu siswa mengikuti alur perhitungan
akuntansi yang kompleks secara terstruktur.
Temuan ini juga didukung oleh penelitian
(Arifiyani & Susanti, 2020) yang menegaskan
bahwa presentasi audiovisual yang menarik
dan sesuai dapat secara signifikan membantu
siswa memahami materi akuntansi yang
prosedural.

Selain validitas materi, kualitas teknis
media juga mendapatkan apresiasi yang
sangat tinggi dengan skor rata-rata 97,5%,
sehingga produk ini masuk ke dalam kategori
“Sangat Valid”. Prestasi ini diraih dari validasi
pertama oleh ahli media dengan skor

sempurna 100% dari seorang praktisi Desain
Komunikasi Visual (DKV), serta validasi kedua
sebesar 95% oleh seorang guru Akuntansi
Keuangan yang juga merupakan praktisi
pembuatan konten pendidikan digital. Skor
validitas yang tinggi ini didorong oleh fungsi
dan aksesibilitas media yang excellent. Dari
segi teknis, video terbukti memiliki kecepatan
stabil, kualitas visual yang jelas, dan ukuran
file yang relatif kecil, yang menghemat kuota
data saat diakses oleh siswa melalui ponsel
atau saluran YouTube. Hal ini memastikan
media dapat digunakan kapan saja dan di
mana saja tanpa hambatan teknis seperti
kesalahan atau buffering. Secara visual,
konsep desain dan komposisi warna video dan
situs website dianggap sangat harmonis,
dengan gerakan animasi karakter yang halus
yang meningkatkan daya tarik estetika tanpa
mengorbankan aspek informatif. Kualitas
audio yang jernih dan narasi yang jelas juga
merupakan poin penting yang membantu
siswa memahami materi depresiasi aset tetap
dengan lebih fokus. Hasil ini membuktikan
bahwa integrasi elemen audio-visual dan
kemudahan akses digital sangat bermanfaat
sebagai media pendukung pembelajaran
praktis bagi guru dan siswa. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Rupiyanto &
Fitriani, 2025) yang menyatakan bahwa media
video animasi yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE terbukti valid,
fungsional, dan efisien dalam membantu siswa
memahami materi akuntansi prosedural.
Selain itu, keunggulan media dalam meng-
hemat kuota data sejalan dengan temuan
(Fatonah & Isdaryanti, 2024) yang
menegaskan bahwa pengembangan media
berbasis website terbukti sangat layak untuk
diimplementasikan dan merupakan solusi
media interaktif praktis dalam mendukung
akses fleksibel terhadap materi pembelajaran
bagi siswa.

Guna memastikan keterterapan media di
lapangan, penelitian ini juga mengukur tingkat
kepraktisan produk melalui angket respon
pengguna. Berdasarkan hasil uji coba, guru
mata  pelajaran  Akuntansi = Keuangan
memberikan penilaian sebesar 95,37%
dengan kriteria "Sangat Praktis". Beliau
menyoroti bahwa desain poster dan website
memiliki kombinasi warna yang menarik,
serta kode QR yang dapat dipindai dengan
lancar tanpa kendala teknis. Secara pedagogis,
materi dinilai sangat mudah dipahami karena
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disajikan secara bertahap dengan ilustrasi
yang relevan, serta didukung contoh soal yang
memperdalam pemahaman siswa terhadap
langkah-langkah perhitungan penyusutan.
Respon positif ini selaras dengan penilaian
siswa yang memberikan skor rata-rata
92,33%, yang juga masuk dalam Kkategori
"Sangat Praktis". Para siswa sepakat bahwa
video pembelajaran memiliki visual karakter
yang menarik dengan kualitas audio dan
tulisan yang jernih, sehingga setiap langkah
penyusutan aset tetap dapat dipahami dengan
baik. Aspek yang paling diapresiasi oleh kedua
pihak adalah efisiensi data; media ini terbukti
hemat kuota, dapat diakses kapan pun tanpa
membebani paket data siswa, serta berjalan
lancar tanpa error atau buffering. Latihan soal
dan desain menu web yang intuitif juga dinilai
sangat membantu proses belajar mandiri.
Kemudahan penggunaan platform Google
Sites ini sejalan dengan temuan (Sunarti
Djoko, 2024) yang menyatakan bahwa media
berbasis website yang dimodifikasi dengan
model ADDIE sangat efektif dalam
memfasilitasi kemandirian belajar siswa. Hal
ini mengonfirmasi bahwa media yang
dikembangkan telah berhasil menjawab
permasalahan keterbatasan kuota internet
yang dialami siswa. Temuan ini mendukung
penelitian (Nurwendari et al, 2025) yang
menegaskan bahwa media pembelajaran
berbasis video online merupakan alternatif
solusi yang efektif dalam pendidikan
akuntansi karena mampu meningkatkan
pemahaman konsep secara interaktif dan
menawarkan fleksibilitas akses bagi siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengem-
bangan yang telah dilakukan, disimpulkan
bahwa media pembelajaran video tentang
materi penyusutan aset tetap telah berhasil
dikembangkan menggunakan model ADDIE,
yang terbatas pada tahap Pengembangan.
Produk akhir, berupa video pembelajaran
yang terintegrasi dengan poster fisik melalui
akses QR Code dan situs web, telah terbukti
(Sangat Valid) berdasarkan penilaian oleh ahli
materi pelajaran (93,75%) dan ahli media
(97,5%), serta (Sangat Praktis) menurut
tanggapan dari guru (95,37%) dan siswa
(93,01%). Skor kelayakan yang tinggi ini
menunjukkan bahwa media ini efektif dalam
memvisualisasikan konsep abstrak dan

memberikan solusi efisien untuk kuota data
siswa.

. Saran

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat
beberapa saran yang dapat dipertimbangkan
untuk optimalisasi dan pengembangan lebih
lanjut. Pertama, bagi guru, media yang telah
terbukti layak dan praktis ini disarankan
untuk digunakan sebagai alat bantu visualisasi
materi akuntansi yang abstrak agar lebih
mudah dipahami oleh siswa. Kedua, bagi
pihak sekolah, diharapkan adanya dukungan
infrastruktur yang berkelanjutan, khususnya
berupa penyediaan akses internet atau
jaringan Wi-Fi yang stabil, guna memastikan
aksesibilitas digital yang optimal selama
kegiatan pembelajaran. Ketiga, siswa diimbau
untuk memaksimalkan pemanfaatan situs
web pembelajaran melalui pemindaian QR
Code pada poster sebagai sarana pendukung
pembelajaran  mandiri yang fleksibel.
Terakhir, sebagai upaya penyempurnaan bagi
peneliti selanjutnya, disarankan agar cakupan
materi diperluas hingga satu semester penuh
dengan fitur evaluasi yang lebih interaktif.
Penelitian lanjutan juga diharapkan dapat
menyempurnakan tahapan model ADDIE
hingga fase Implementasi (Implementation)
dan Evaluasi (Evaluation) guna mengukur
efektivitas media terhadap peningkatan hasil
belajar siswa secara komprehensif.
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